ISSN : 2355-9349 e-Proceeding of Art & Design : Vol.3, No.1 April 2016 | Page 1

PERANCANGAN USER INTERFACE APLIKASI MOBILE TELKOM UNIVERSITY
INFORMATION

USER INTERFACE DESIGN OF MOBILE APPLICATIONS TELKOM UNIVERSITY
INFORMATION

Nur Syifa Ardiyantit, Jerry Dounald Raharjaan S.Sn., M.Sn?, Yayat Sudaryat S.Sn., M.Sn3
1,2,3Progra m Studi Desain ko munikasi Visual, Fakultas Industri Kreatif, Universitas Telkom

Lsyifaardiyantii@gmail.com, 2jerry@ tcis.telkomuni versity.ac.i d, 3umya2t@gmail.com

Abstrak

Kelengkapan suatu
kegiatan, terutama
diberikan oleh ka
yang bersifat akade
U lebih banyak me
alah satunya adalah portal news student’s. M
masih berupa website dan belum adanya penge mba

berjalannya suatu
ada informasi yang
butuhkan infor masi
non-akade mik. Tel-
mik hanya sedikits
informasi untuk akademik dan non-akade mik
diainformasi website menjadi aplikasi mobile.

Dalam perancangan aplikasi mobile Telkom Uniwersity Information, perancang menggunakan metode
perancangan yaitu pengumpulan data, analisis data dan sistematika perancangan. Pengumpulan data
melalui wawancara, observasi dan studi literatur. Analisis data menggunakan metode kualitatif dengan
pendekatan analisis studi kasus, dengan mengklasifikasikan hal-hal yang penting dalam perancangan user
interface. Setelah mengklasifikasikan data, perancang mulai melakukan analisis terhadap aplikasi mobile s
ejenis. Sistematika perancangan meggunakan metode system development life cycle.

Melalui aplikasi mobile informasi yang disampaikan pada portal news student’s dapat tersampaikan dengan
efektif. Sehingga informasi yang diberikan dapat denga mudah dan cepat diterima oleh semua kalangan
mahasiswa Tel-U sebagai penerima infor masi.

Kata kunci : User interface, Aplikasi Mobile, Informasi, Telkom University

Abstract

prowde ease the
the inform

sage of an activity, especially at institutions
rovided by Telkom University campus is Tel-
but they also need information that is non-
¢ while only a slight one of them is student's
still form of a website and the lack of

Completeness of the information is needed
such as Telkom University. Problems that oc
U Students not only need information that i
academic. Tel-U more information about the
news portal. Media information for acad
development of information media websites i

In the design of mobile applications Telko
collection, data analysis and systematic de
literature. Analysis of data using qualitative e analysis of case studies, by classifying the
things that are important in the design of the u er classifying the data, the designer began to
perform similar analysis on mobile applications. Systematic de5|gn using the system development life cycle.

n, design using the design method of data
rough interviews, observation and study of

Through the mobile application information submitted on the news portal students can be delivered effectively. So
that information provided can easily and quickly accepted by all the students Tel-U as the recipient of the
information.
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1. Pendahul uan

Perkembangan akan kebutuhan teknologi dan informasi semakin menunjukkan peningkatannya seiring dengan
bertambahnya waktu. Teknologi informasi berkembang begitu pesat karena adanya kebutuhan manusia yang
mengingin kan semua pekerjaannya dapat dibuat lebih mudah dan cepat tidak lain yaitu dengan adanya teknologi
informasi. Salah satu perkembangan dari teknologi informasi adalah dengan adanya aplikasi mobile yang dibantu
dengan teknologi internet yang dapat memudahkan dalam memberikan penyampaian suatu informasi. Dalam sebuah
aplikasi mobile semua pekerjaan bisa dikerjakan dengan bantuan aplikasi. Mulai dari aplikasi mobile perkantoran
untuk membantu pekerjaan yang bersifat serius, apllka5| moblle yang digunakan sebagai media untuk bersosialisasi
dengan teman, keluarg i ve fun atau sekedar
untuk bermain dan (user) mengakses
informasi tanpa adanya

mbantu kebutuhan
kan. Kelengkapan s
n, terutama pada ins
akan penggabungan dari beberapa ins
titusi yang berada dibawah badan penyelenggara y dikan Telkom (YPT) yaitu IT Telkom, IM Telko
m, Politeknik Telkom dan STISI Telkom. Tel-U memp target dan tujuan besar yang dijadikan visinya yaitu
menjad i perguruan tinggi berkelas dunia “ a word class university” yang berperan aktif dalam pengembangan ilmu
pengetahuan dan seni berbasis teknologi informasi. Dalam upaya mewujudkan visinya tersebut maka
diperlukannya kerja keras dari berbagai civitas akademika, selain dukungan dari civitas akademika juga harus
didukung dengan teknologi informasi.

Dalam dunia pendidi
mahasiswa terutama

uatu informasi sangat
tansi seperti Telkom University.

Tel-U memiliki berbagai macam teknologi informasi yang sudah diterapkan guna membantu proses pendidikan
didalamnya. Informasi tersebut kebanyakan untuk kegiatan yang bersifat akademik. Dalam hal ini mahasiswa tidak
hanya membutuhkan informasi yang bersifat akademik saja namun yang bersifat non-akademik juga sangat mereka
butuhkan. Pihak direktorat sistem informasi Tel-U menyediakan informasi yang dikhususkan untuk mahasiswa yang
bersifat non-akademik yaitu portal news students dengan domain students. telkomuniversity.ac.id. Portal news
students tersebut masih dalam bentuk website dan belum adanya pengembangan media informasi dalam bentuk
aplikasi mobile. Portal news students tersebut sekarang sudah dikelola oleh ukm CCI (Central Computer
Improvement). Konten yang tersedia dalam portal news students tersebut berupa campus, ormawa, techno, fun,
events, jobs dan student joumalism. Namun mahasiswa banyak yang tidak mengetahui keberadaan website tersebut,
karena media penampung informasi dalam bentuk website yang terdapat di Tel-U sangatlah banyak. Selain itu
adanya masalah keterbatasan fleksibilitas dalam mengakses portal news students, yang mengharuskan pengguna
(user) terhubung dengan internet secara statis. Maka perlu adanya alternatif pengembangan media informasi baru
yang mampu memenuhi kebutuhan fleksibilitasi dari para mahasiswa (user) untuk dapat melakukan akses dengan
lebih mudah dan cepat. '

aikan, karena saat ini handphone bukan lagi
swa. Melalui aplikasi mobile informasi yang

Penyebaran informasi melalui smartphone dini
barang mewah melainkan suatu kebutuhan poko
disampaikan pada students portal tersebut ¢ gan efektif, jika tampilan interface dan
penggunaan visual pada aplikasi mobile dira lesain interface yang user friendly. Dalam
perancangan aplikasi mobile perlu diperhatikan pagai salah satu prinsip yang ada pada GUI.
Aspek usability merupakan kunci keberhasilan olikasi mobile (Nielsen,2012). Suatu aplikasi
bisa dikatakan usable jika fungsi-fungsinya dag kt|f efisien dan memuaskan (Nielsen,2012).
Efektivitas berhubungan dengan keberhasilan pengg a uluan dalam menggunakan aplikasi mobile.
Efisiensi berkenaan dengan kelancaran pengguna untuk mencapal tujuan tersebut. Sedangkan kepuasaan berkaitan
dengan sikap penerimaan pengguna terhadap suatu aplikasi.
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Berdasarkan hal diatas, untuk membantu portal news students menyampaikan informasi yang disampaikan, maka
penulis tertarik membuat sebuah aplikasi mobile Telkom University information dengan menampilkan tampilan
desain interface dan penggunaan visual yang user friendly.

2. Dasar Teori
2.1 Aplikasi Mobile

Aplikasi adalah satu unit perangkat lunak yang dibuat untuk melayani kebutuhan akan beberapa aktivitas seperti s
istem perniagaan, game, pelayanan masyarakat, periklanan, atau semua proses yang hampir dilakukan manusia.
(Hengky, 2006:1). Sistem aplikasi mobile memungkin kan user melakukan mobilitas dengan menggunakan
perlengkapan seperti handphone Menurut Mobile Marketing Association (2008) mobile appllcatlon adalah
perangkat lunak yang berjalan_pada perangkat mobile seperti smartphone atau table Mobile application juga
dikenal sebagai aplikasi N ungsionalitas dari
perangkat mobile itu se bat mengunduhnya
melalui situs tertentu ses

2.2 User Interface

Antarmuka pemakai ata
dengan sistem. User interface a e a, da an informasi kepada
pengguna yang bertujuan untuk membantu dalam mene alur naV|gaS| sampai pengguna menemu kan solusi
masalah yang dicari (Cooper, Alan dalam Setia Darta , 20 9). Hal-hal yang perlu dipertimbangkan dan diterapkan
pada saat mendesain desain user interface yang berfungsi dengan baik dan menarik perlu diperhatikan dalam hal
bentuk, ukuran, nilai, warna, tata letak layout, icon sebagai navigasi dan typografi.

5i antara pengguna

2.3 Usability

Aspek usability merupakan kunci keberhasilan aplikasi dan syarat penerimaan pengguna terhadap aplikasi mobile.
Usability adalah analisa kualitatif yang menentukan seberapa mudah user menggunakan antarmuka suatu aplikasi
(Nielsen dalam Yani Nurhadryani, 2005: 84). Suatu aplikasi disebut usable jika fungsi-fungsinya dapat dijalan kan s
ecara efektif, efisien, dan memuaskan (Nielsen, 2012: 8). Efektivitas berhubungan dengan keberhasilan pengguna
mencapai tujuan dalam menggunakan suatu perangkat lunak. Efisiensi berkenaan dengan kelancaran pengguna untuk
mencapai tujuan tersebut. Kepuasan berkaitan dengan sikap penerimaan pengguna terhadap perangkat lunak.
Pengujian usability dilakukan untuk mengevaluasi apakah sebuah aplikasi sudah sesuai dengan kebutuhan pengguna
atau belum.

2.4 Flat Desain

1a pilihan style yang memberikan efek ilusi
ng menambah style, dan berfokus pada
t dan warna (Turner dalam Setia Darta,

Flat desain mengacu pada gaya dari user interfa
tiga dimensi seperti bayangan, gradient, tekst
penggunaan elemen minimalis yang sederhana
2015: 11).

yang menghapus se

3. Pembahasan

3.1 Analisis Data

Dalam perancangan ini, perancang akan melaku likasi mobile sejenis yang didasarkan pada
metode studi kasus. Namun sebelum memulai me ang mengklas ifikasikan hal-hal yang penting
dalam perancangan user interface pada aplikasi mobile. Setelah mengklasifikasikan data, perancang mulai
me lakukan analisis terhadap aplikasi mobile sejenis yaitu aplikasi BINUS apps dan UMN apps. Setelah perancang
menganalisa data yang didapat dan dikait kan dengan pendekatan yang digunakan oleh perancang, maka didapatkan
bahwa dalam perancangan user interface dengan gaya flat desain perlu memperhatikan interface, layout, icon,
typografi dan color. Perancangan interface dengan gaya flat desain tidak perlu adanya penambahan efek-efe k yang
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membuatnya seperti 3 dimensi. Setiap elemen user interface harus simpel dan mudah untuk disentuh oleh pengguna.
Interaksi dalam aplikasi mobile harus intiutif bagi pengguna tanpa harus banyak penjelasan. Intiutif berkaitan dengan
efektiv itas, efisiensi dan sikap penerimaan pengguna terhadap aplikasi. Maka didapatlah tema besar dari perancangan
aplikasi mobile yang akan dibuat yaitu Mudah dipahami, Mudah dipelajari, Mudah diingat. keyword yang didapat
adalah “what you see is what you get ” yang berarti ramah dengan pengguna.

3.2 Segmentasi

a. Demografis

Usia :18-23 tahun.

Jenis kelamin . Laki-laki dan perempuan.
Pendidikan : D3 dan S1.

Pekerjaan : Mahasi

Agama :lsla

Status sosial : ol

b. Psikografis

1. Kelas sosial
Golongan menegah
2. Minat
« Aktif mengikuti kegiatan organisasi mahasiswa.
« Suka membangun hubungan relasi antar organisasi pun sesame mahasiswa.
« Mempunyai keingin tahuan yang tinggi.
3. Gaya hidup
« Pengguna aktif smartphone.
- Terbiasa menggunakan internet.
« Mengandalkan smartphone dalam mencari informasi.
< Update aplikasi sosial med ia pada smartphone.
« Menyukai informasi yang simpel, praktis dan efisien.
« Modern.
- Berjiwa muda.

c. Geografis

Do misili : Kabupaten.

Kota : Bandung.

Kecamatan : Dayeuh Kolot.

Provinsi : Jawa Barat.

Iklim : Dipengaruhi oleh iklim pegu

3.3 KonsepPesan

Aplikasi Mobile Telkom University Informat ion
dikhususkan untuk mahasiswa Telkom Univers
Informasi berita yang diberikan seputar keg
diberikan pada aplikasi mobile ini adalah sebagai

t’s Telkom University”. Aplikasi mobile ini
asi seputar kegiatan yang ada di kampus.
-akademik.Adapun informasi berita yang

1. Informasiseputar kampus Telko m Universi

2. Informasi mengenai organisasi mahasiswa, termasuk
di Telkom University.

3. Informasi seputar event yang ada di kampus maupun luar kampus.

Informasi berita terkin i seputar teknologi terbaru.

Informasi tutoria | pembelajaran.

, DPM, UKM, Komunitas dan lembaga kerohanian

o~
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6. Informasiseputar jobs.
7. Informasi seputar tempat usaha (kuliner) sekitar jalan utama kampus Telkom University, yaitu sekitar jalan
sukapura,sukabirus dan pga.

3.4 Konsep Kreatif

Aplikasi mobile “Student’s Telkom University” memiliki tema besar yaitu “what you see is what you get”. Aplikasi
mobile ini didesain dengan menggunakan konsep flat desain. Penggunaan flat desain dalam aplikasi ini memiliki
beberapa tujuan, yaitu sebagai berikut.

Memudahkan pengguna (user) dalam mempelajari sistem dan navigasi.

Tata letaknya terstruktur dan visual yang tumpul dapat memberikan kesan logis.
Tipografi yang se i keterbacaan.

Waktu untuk load

Howd -

3.5 Konsep Media

k aplikasi mobile.
guna (user) dapat
gan mengaupdate

Dalam pembuatannya,
Aplikasi mobile ini a
mengunduh aplikasi
data dari server.

3.6 Konsep Visual

1. Layout
Tata letak layout adalah pengaturan elemen-elemen yang ada menjadi sebuah satu kesatuan. Pada aplikasi
“Student’s Telkom University” mengutamakan layout yang mudah agar setiap pengguna (user) yang membuka
aplikasi ini tidak kesulitan dalam mencari informasi. Tata letak layout pada aplikasi mobile “Student’s Telkom
University” menggunakan keseimbangan simetris (symmetry balance).

2. Warna
Untuk penggunaan warna pada aplikasi mobile “Student’s Telkom University”, perancang mengarahkan
pemilihan warna yang sesuai dengan warna logo student’s Telkom University sebagai acuan warna utama pada s
etiap halaman.Warna tersebut yaitu turunan warna merah ke merah muda. Sedangkan untuk warna pada icon di
halaman utama, perancang memilih warna yang sesuai dengan logo Telkom University. Warna tersebut adalah
warna merah, putih, hitam dan abu-abu.

3. Typografi
Untuk penggunaan typografi pada aplikasi mobile “Student’s Telkom University”, perancang memilih jenis
typografi san serif. Penggunaan typografi san serif dalam aplikasi mobile ini terdapat pada setiap alaman, yang
dipakai untuk judul, tombol, teks dan menu yang disediakan.

4. Icon
Icon yang digunakan pada aplikasi “Stude > bertujuan untuk mempermudah pengguna
(user) dalam navigasi. Menu yang akan d campus, ormawa, events, techno, students
journalism, fun, jobs dan delivery. Icon dide gaya flat desain



ISSN : 2355-9349 e-Proceeding of Art & Design : Vol.3, No.1 April 2016 | Page 6

3.7 Desain

Dalam perancangan aplikasi “Student’s Telko m University” dibutunkan desain mockup layout dan interaksi sebagai
rancangan awal sebuah aplikasi mobile. Desain mockup layout dan interaksi ini berfungsi sebagai acuan kerja
perancang dalam pembuatan aplikasi mobile agar tidak menyimpang dari tujuan awal membuatnya.

1
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Gambar 3- 1 Desain Mockup
Sumber: Dokumentasi Perancang

3.8 Implementasi

Setelah melakukan perancangan maka untuk tahap selanjutnya adalah implementasi sistem. Tujuan dari tahap
implementasi ini adalah menyiapkan semua kegiatan penerapan sistem sesuai dengan rancangan yang telah
ditentukan, dalam hal ini berupa aplikasi yang berjalan pada perangkat mobile berbasis android. Berikut ini hasil

imple mentasi.
P T e By e e Wi [
VEHC) r— ’
~ -

—@
(r—

LECTURE PROGRAM

Gambar 3- 1 Hasil implementasi
Sumber: Dokumentasi Perancang
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4. Kesimpulan

Aplikasi mobile “Student’s Telkom University” dapat menjadi media informasi baru untuk membantu portal news
student’s dalam memberikan informasi seputar kegiatan yang bersifat non-akademik. Konsep dari perancangan
aplikasi mobile ini menggunakan konsep flat desain. Hal tersebut dapat terlihat dari tata letak layout, tipografi, icon,
warna dan interface keseluruhan halaman pada aplikasi mobile “Student’s Telko m university”. Konsep flat desain
bertujuan untuk memudahkan pengguna (user) dalam mempelajari sistem dan navigasi, tata letak yang terstruktur,
tipografi yang sederhana untuk meningkatkan keterbacaan pada pengguna dan waktu untuk loading yang relative
cepat. Sehingga pengguna dapat menjalankan aplikasi mobile secara efektif, efisien dan memuaskan.

Adapun saran dari perancang dalam pengembangan aplikasi mobile ini lebih lanjut adalah adanya pengembangan
pada aplikasi mobile dengan menambahkan fitur-fitur pendukung lainnya yang dapat membantu dalam memberikan
informasi yang lebih banyak dan informatif. Program pada aplikasi ini masih dapat dikembangkan lagi dengan
dilengkapi video tutori j i_mahasiswa. Aplikasi i pat digunakan pada
smartphone android, i rta diharapkan dapat
memberikan manfaat .
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